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Χαρακτηριστικό των πολυµέσων είναι η δυνατότητα µετατροπής τους και αυτή ακριβώς η δυνατότητα είναι που τα καθιστά σηµαντικά 
για τη διδασκαλία, εφόσον µπορεί να υπάρξει παρέµβαση, τροποποίηση και άρα αλληλεπίδραση µεταξύ υπολογιστή και 
εκπαιδευόµενου. Ταυτόχρονα, η εικονική πραγµατικότητα αποτελεί ένα µέσο πληροφόρησης για την έννοια του χώρου και δίνει τη 
δυνατότητα αναπαράστασης καταστάσεων που θα ήταν αδύνατο να υλοποιηθούν στην πραγµατικότητα. Παρέχει επιπλέον τη δυνατότητα 
για µία ενεργητική συµµετοχή των χρηστών-θεατών. Στην παρούσα εργασία αντικείµενο µελέτης είναι η δηµιουργία εικονικών 
µουσείων µε θρησκευτικά έργα τέχνης από µαθητές. Η σχεδίαση της πρακτικής βασίστηκε στην αξιοποίηση της «on line» ελληνικής 
εφαρµογής «artsteps», η οποία δίνει τη δυνατότητα δηµιουργίας τρισδιάστατων (3d) µουσείων και δυνατότητα περιήγησης σε αυτά. 
Μετά την ολοκλήρωση της πρακτικής διεξήχθη ποσοτική έρευνα πεδίου, ώστε να αξιολογηθεί το εικονικό περιβάλλον και οι επιδράσεις 
του στην πράξη. 
 
 




Η πολιτισµική κληρονοµιά κάθε λαού περιλαµβάνει τη γλώσσα, τις τέχνες, τα µνηµεία, τα έθιµα αλλά και την θρησκευτική παράδοση, 
τα θρησκευτικά πιστεύω µιας κοινωνικής οµάδας. Η θρησκεία είναι ένα κοινωνικό µέγεθος που συνδέεται µε το πολιτισµικό περιβάλλον 
και ταυτόχρονα το επηρεάζει και το αναδεικνύει. Η γνώση του πολιτισµού ενώνει τους ανθρώπους, αφού τους βοηθά να κατανοήσουν 
τον τρόπο που σκέφτεται και ενεργεί ο «άλλος» (Μητροπούλου, 2007:74) και ταυτόχρονα να επισηµάνει τις πολιτισµικές διαφορές, οι 
οποίες υφίστανται όχι όµως ως αντιθετικοί πόλοι, αλλά ως σηµεία ένωσης διαφορών (Κανακίδου-Παπαγιάννη, 1998:48). 
Οι εκθέσεις των µουσείων αξιοποιούνται ως χρήσιµα εργαλεία για τη διδασκαλία της θρησκευτικής εκπαίδευσης σε µαθητές, αλλά και 
φοιτητές. Παρέχουν εξαιρετικούς πόρους και µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να καλύψουν ένα ευρύ φάσµα  των µαθησιακών στόχων 
συνδυάζοντας τη διεπιστηµονική προσέγγιση στη µάθηση µέσα σε ένα διαφορετικό πλαίσιο, το οποίο µπορεί να είναι έξω από τα 
παραδοσιακά προγράµµατα σπουδών (Falk, & Dierking 2000:288). 
Χαρακτηριστικό των πολυµέσων είναι η δυνατότητα µετατροπής τους και αυτή ακριβώς η δυνατότητα είναι που τα καθιστά σηµαντικά 
για τη διδασκαλία, εφόσον µπορεί να υπάρξει παρέµβαση, τροποποίηση και άρα αλληλεπίδραση µεταξύ υπολογιστή και εκπαιδευόµενου 
(Μητροπούλου, 2008:63). H εικονική πραγµατικότητα αποτελεί ένα µέσο πληροφόρησης για την έννοια του χώρου και δίνει τη 
δυνατότητα αναπαράστασης καταστάσεων που θα ήταν αδύνατο να υλοποιηθούν στην πραγµατικότητα (Wilson, 1997). ∆ίνει ακόµη τη 
δυνατότητα για µία ενεργητική συµµετοχή των χρηστών-θεατών (Stanton, Foreman & Wilson 1996:93-101). 
Η παρούσα εργασία αφορά τον σχεδιασµό εικονικών µουσείων σχετικά µε το µάθηµα των Θρησκευτικών (ΜτΘ) µε αξιοποίηση µίας 
πολυµεσικής εφαρµογής, το ArtSteps, σε σχολείο ∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης. Στη συνέχεια έγινε προσπάθεια να διερευνηθεί το 
ποσοστό ανταπόκρισης των µαθητών σε εικονικά περιβάλλοντα και να αξιολογηθεί η εφαρµογή µέσα από ποσοτική έρευνα πεδίου. 
 
Β1. Ο όρος εικονικό µουσείο 
Με τον όρο «εικονικό περιβάλλον» εννοείται µία προσοµοίωση ενός πραγµατικού ή φανταστικού κόσµου στον υπολογιστή, στον οποίο 
ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδρά µε τα αντικείµενα σε πραγµατικό χρόνο (Kalawsky, 1993). Ανάλογες εφαρµογές 
αξιοποιήθηκαν για την αναπαράσταση ιστορικών κτηρίων και τόπων (Sideris, 2006) αλλά και για δηµιουργία εικονικών χώρων, στους 
οποίους εκτίθενται έργα τέχνης και άλλα αντικείµενα αξίας (Sylaiou et al., 2009:520- 528). Η εικονική πραγµατικότητα σήµερα 
θεωρείται σύµφωνα µε έρευνες ως ένα µέσο που µπορεί να ενταχθεί στη µαθησιακή διαδικασία µε θετικά αποτελέσµατα (Merickel, 
1992:25-28, Lawrence & Pantelidis, 1994:29-31). Σήµερα υπάρχουν πολλά πραγµατικά µουσεία που προσφέρουν εικονικές περιηγήσεις 
στον επισκέπτη που αδυνατεί να πραγµατοποιήσει µία αληθινή περιήγηση (Μπούνια κ.α., 2009; Lee & Wang, 2008:231-241; Chen et 
al., 2004:147-167). 
Βασική προϋπόθεση για τη δηµιουργία εικονικού µουσείου (virtual museum) είναι η καλλιέργεια της γνώσης του χώρου (spatial 
cognition), η οποία είναι µία διαδικασία στην οποία το υποκείµενο παρατηρεί αποθηκεύει, ανακαλεί, δηµιουργεί και επικοινωνεί µε τις 
εικόνες του χώρου (Σαριδάκη, Μικρόπουλος, 2000:511-519). Ανάλογα περιβάλλοντα έχουν δηµιουργηθεί για εκπαιδευτικούς σκοπούς 
που εξυπηρετούν πολλών µαθησιακών αντικειµένων όπως και του ΜτΘ µε αναπαραστάσεις ναών, αρχαίων πόλεων κ.α. (πχ. Εικονικό 
µουσείο Ιεράς Αρχιεπισκοπής Αθηνών). 






Β1.1. Παιδαγωγικό υπόβαθρο αξιοποίησης εικονικού µουσείου 
H εκπαιδευτική χρησιµότητα του εικονικού µουσείου σύµφωνα µε τους Stuart & Thomas (1991) µπορεί να συνοψιστεί στα εξής στοιχεία 
: α) δυνατότητα περιήγησης σε χώρους που δεν υπάρχει δυνατότητα να µεταβεί ο επισκέπτης β) δυνατότητα εξερεύνησης αντικειµένων 
που δεν υπάρχει πρόσβαση για µαθητές γ) διεξοδική µελέτη αντικειµένων ή καταστάσεων τα οποία είναι αδύνατο να κατανοηθούν 
εξαιτίας της φύσης ή της ιδιότητάς τους δ) δυνατότητα δηµιουργίας περιβαλλόντων και αντικειµένων που έχουν διαφορετικές από τις 
γνωστές ιδιότητες ε) δηµιουργία και χειρισµό αφηρηµένων καταστάσεων στ) δυνατότητα αλληλεπίδρασης µε εικονικά αντικείµενα και 
ανθρώπους (πραγµατικά) ή µε φανταστικούς χαρακτήρες. Μόνο ένας µικρός αριθµός ερευνών όµως έχουν επικεντρωθεί στα µαθησιακά 
αποτελέσµατα που προκύπτουν από την αλληλεπίδραση των επισκεπτών µε το διαδραστικό έκθεµα για να αξιολογηθεί ο ρόλος του 
πλαισίου για τη διευκόλυνση συγκεκριµένων αποτελεσµάτων (Paris, 2002). 
Η εφαρµογή δεν αποτελεί µία πιστή εικονική αναπαράσταση κάποιου συγκεκριµένου µουσείου, αλλά µία πιστή εικονική αναπαράσταση 
µουσείου γενικότερα. Στη διάρκεια του σχεδιασµού των µουσείων έγινε προσπάθεια να υπάρχουν τα εξής χαρακτηριστικά (Μπήτρος, 
∆ηµητρόπουλος, Βρέλλης, Βέρρα, Σιντόρης, Αβούρης, 2010:737-744): α) αληθοφάνεια και ρεαλισµός του περιβάλλοντος β) εύκολη 
πλοήγηση στον χώρο κάτι που προϋπόθετε και κάποιες βασικές γνώσεις αρχιτεκτονικής και σχεδιασµού εσωτερικών χώρων γ) 
εναλλακτικός τρόπος παροχής πληροφοριών (κείµενο, ήχος, γραφικά) δ) ικανοποιητική αισθητική εντύπωση ανάλογη µε αυτή µίας 
ξενάγησης ενός πραγµατικού µουσείου ε) αξιολόγηση της χρησιµότητας της εφαρµογής. 
Η αξιοποίηση των Τ.Π.Ε. ως παιδαγωγικών µέσων και µέσων γραµµατισµού προτείνεται στο νέο Πρόγραµµα Σπουδών Θρησκευτικών 
Λυκείου (ΦΕΚ 1562/2011, τεύχος Β). Η δραστηριότητα δηµιουργίας εικονικών µουσείων στη συγκεκριµένη πρακτική είχε ως στόχο να 
προσφέρει πληροφορίες γνωστικού περιεχοµένου και να ενισχύσει τη δηµιουργία κινήτρων ώστε να συµβάλλει στην ενεργό συµµετοχή 
των µαθητών στη διδασκαλία του ΜτΘ. Ακολούθησε: α) τις αρχές της διαφοροποιηµένης διδασκαλίας που βοηθά τον κάθε µαθητή να 
ανακαλύψει τις δεξιότητές του, τις κλίσεις του και τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του αλλά και β) και της εξατοµικευµένης 
(individualisierung) διδασκαλίας (Φλουρής, 1986:149) που προχωράει ένα βήµα παραπάνω, αφού προϋποθέτει την οργάνωση του 
µαθήµατος ανά µαθητή. Η οργάνωση αυτή µε τη συνδροµή του υπολογιστή καθίσταται εφικτή, κάτι που θα ήταν πολύ δύσκολο αν όχι 
αδύνατο µε τον κλασσικό τρόπο διδασκαλίας. (Boensch, 1995). Βασική προϋπόθεση τέλος, ήταν η επίτευξη «αυτενέργειας» των 
µαθητών κατά τη διάρκεια της οργάνωσης του µαθήµατος µε τις Τ.Π.Ε (∆ερβίσης, 2002:130, Πέτρου, 2005:267-270). 
Η σχεδίαση της πρακτικής βασίστηκε στην αξιοποίηση της «on line» ελληνικής εφαρµογής «artsteps» (http://www.artsteps.com/), η 
οποία δίνει τη δυνατότητα δηµιουργία 3d µουσείων και δυνατότητα περιήγησης σε αυτά. Η εφαρµογή είναι φιλική προς τον χρήστη και 
γι’ αυτό έχει υιοθετηθεί στη σχολική πράξη (Παπαχρήστου, Βορβή, Κοκκίνου, 2016:82-100). ∆ίνει επίσης µεγάλο βαθµό αληθοφάνειας 
και οι χρήστες µπορούν να ενθέσουν στο εικονικό µουσείο εικόνες, βίντεο, κείµενο και να αξιοποιηθεί σε πλήθος δραστηριοτήτων. Τα 
παραπάνω είναι πολύ βασικά, αφού η πληροφορία παρέχεται µε ποικίλους σηµειωτικούς τρόπους, οπτικούς, ακουστικούς και άλλους 
και όχι µόνο µε το γλωσσικό στοιχείο (The New London Group, 1996:60-92; Αβούρης, 2001). Επίσης, οι χρήστες έχουν την ευκαιρία 
να αλληλεπιδράσουν και να πλοηγηθούν στον χώρο µε ευχέρεια. 
Εφαρµογές όπως το Artsteps δίνουν τη δυνατότητα στους µαθητές να προσεγγίσουν µία θεµατική διεπιστηµονικά και διαθεµατικά, κάτι 
που θα ήταν πολύ δύσκολο µε τον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας (Μπουµπουρέκα, 2013). Η αρχιτεκτονική του δοµή βασίζεται στην 
καθοδηγούµενη ανακαλυπτική και διερευνητική µάθηση στο πλαίσιο του θεωρητικού µοντέλου του του κοινωνικού εποικοδοµισµού 
(Κόµης, 2004) και των αρχών της διερευνητικής, βιωµατικής, διαδραστικής και συνεργατικής µάθησης (Kress, 2003). Η εφαρµογή 
βέβαια δεν έχει τη δυνατότητα παρουσίας εικονικών ξεναγών που καθοδηγούν τον χρήστη στο εικονικό µουσείο και του παρέχουν 
πληροφορίες για τα εκθέµατα, ώστε να τον παρακινεί να εξερευνήσει περισσότερο τους εικονικούς χώρους και τα εκθέµατα, κάτι που 
θα έδινε ένα επιπλέον κίνητρο στον επισκέπτη για εξερεύνηση (Holmes, 2007:523-547; Vrellis et al., 2010). Mέσω της δικτυακής 
εφαρµογής «artsteps» παρέχεται η δυνατότητα δηµιουργίας εικονικής γκαλερί µε προσωρινές ή µόνιµες εκθέσεις και οι χρήστες µπορούν 
να µοιραστούν την έκθεση και µε άλλα σχολεία και να την ενσωµατώσουν σε ιστολόγιο. Η εφαρµογή συνδέεται µε πάρα πολλά δίκτυα 
(twitter, facebook κλπ), ώστε οι καλλιτέχνες να κοινοποιήσουν την προσωπική τους δουλειά. 
 
Β1.2. Σχεδιασµός εκπαιδευτικής πρακτικής 
Η δραστηριότητα έχει σχεδιαστεί ώστε να ενσωµατώνεται στην καθηµερινή διδακτική διαδικασία στο εργαστήριο πληροφορικής. Οι 
µαθητές δούλεψαν οµαδικά για ένα εξάµηνο στη διάρκεια του οποίου έπρεπε να δηµιουργήσουν εικονικές πινακοθήκες (Virtual Gallery), 
σε διαφορετικές αίθουσες µε έργα ζωγράφων σχετικά µε το ΜτΘ, διαφόρων τεχνοτροπιών και χρονικών περιόδων, γλυπτά, ψηφιδωτά 
κ.α. Εφαρµόστηκαν οι παρακάτω στρατηγικές, οι οποίες εναλλάσσονταν ανάλογα µε το γνωστικό επίπεδο των µαθητών και τη φύση της 
εργασίας (Παπανικολάου, Γρηγοριάδου, Μαγουλάς, Κορνιλάκης, 2000): α) Παρουσίαση (demonstration) µέσω επίδειξης και 
παραδειγµάτων β) Αντιµετώπιση προβληµάτων για την εξάσκηση, αλλά και αξιολόγηση των µαθητών. 
 
Οι µαθητές συγκέντρωσαν υλικό, φωτογραφίες και πληροφορίες σε σχέση µε τα εικονικά µουσεία και τους ναούς και 
αναζήτησαν πρόσθετες πληροφορίες. Στη συνέχεια τιτλοφόρησαν τις εκθέσεις και διαµόρφωσαν τους χώρους. Καθώς ο χρήστης 
εισέρχεται στο εικονικό περιβάλλον έχει τη δυνατότητα να περιηγηθεί στον χώρο (χωρίς τη βοήθεια εικονικού χαρακτήρα-
ξεναγού) και να ενηµερωθεί σχετικά µε τα εκθέµατα µε κείµενο, γραφικά, ήχο, video. Επιπροσθέτως, ο χρήστης ενεργοποιεί 
εφόσον το επιθυµεί την παροχή πληροφοριών σε µορφή κειµένου. 
Στη διάρκεια της πρακτικής δηµιουργήθηκαν τα κατωτέρω εικονικά µουσεία (Εικόνες 1, 2, 3 & 4):  
α) «Χριστιανικά µνηµεία Κωνσταντινούπολης» (http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/894?locale=el)  
β) «Χριστιανικοί ναοί» (https://www.youtube.com/watch?v=lCs_b_dgrRo)  





γ) «Πτυχές της θρησκείας του Βουδισµού» (http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/895?locale=el) δ) 
δ)«Ισλαµική τέχνη» (http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/896?locale=el),  
ε)  «Εκκλησίες» 
 
στ) «Μετανάστευση» (http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/898?locale=el). 
 
Εικόνα 1: Οθόνη από το τµήµα του εικονικού µουσείου «Χριστιανικά µνηµεία Κωνσταντινούπολης» 
Εικόνα 2: Οθόνη από αίθουσα του εικονικού µουσείο «Εκκλησίες» 
 
Εικόνα 3: Οθόνη από αίθουσα του εικονικού µουσείο «Βουδισµός και Τέχνη» 




Για την αξιολόγηση του εικονικού περιβάλλοντος και την επίδραση του στο ΜτΘ διενεργήθηκε ποσοτική έρευνα πεδίου µε 
ανώνυµα ερωτηµατολόγια κατά το σχολικό έτος 2015-16. Οι συµµετέχοντες ήταν 104 µαθητές/τριες (52 αγόρια και 52 κορίτσια) 
της Α΄ και Β΄ Λυκείου του Πειραµατικού ΓΕΛ Παν/µίου Μακεδονίας. Αξιοποιήθηκε η κλίµακα Likert 1-5 µε άκρα καθόλου- 
πάρα πολύ). Συγκεκριµένα, η έρευνα διερευνά ερωτήµατα ως προς την εµπειρία των χρηστών µε εικονικά περιβάλλοντα, τη 





βελτίωση αντίληψης του χώρου, τον χειρισµό και την πλοήγηση, τον τρόπο παροχής πληροφοριών, τον ρεαλισµό του 
περιβάλλοντος, την αίσθηση παρουσίας που προκαλεί η χρήση της εφαρµογής, και τέλος τη συνολική εντύπωση του χρήστη. 
Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα των ερωτηµατολογίων οι περισσότεροι συµµετέχοντες δήλωσαν ότι είχαν αρκετή εµπειρία µε 
εικονικά περιβάλλοντα (37,5%), ενώ ένα πολύ µικρό ποσοστό των ερωτηθέντων (6,7%) δήλωσε ότι δεν είχε προηγούµενη 
εµπειρία. Σε σχέση µε την ικανότητα αντίληψης του χώρου, διαφάνηκε από τις σωστές απαντήσεις που έδωσαν οι χρήστες σε 
ποσοστό 66,3%, ότι η περιήγηση στον εικονικό χώρο του µουσείου είχε ικανοποιητική επίδραση στη βελτίωση της ικανότητας 
της αντίληψης του χώρου. Ως προς τους τρόπους πλοήγησης το 92,3% των ερωτηθέντων επέλεξε, µεταξύ άλλων επιλογών, την 
ελεύθερη κάµερα, ενώ ένα µικρό ποσοστό µαθητών (5,8%) προτίµησε την ύπαρξη εικονικού χαρακτήρα και κάµερας. Οι 
περισσότεροι χρήστες δήλωσαν επίσης ότι η ύπαρξη εικονικού ξεναγού θα περιόριζε την περιήγησή τους στον χώρο (66,3%), 
ενώ το µεγαλύτερο ποσοστό των ερωτηθέντων δεν θεώρησε απαραίτητη την ύπαρξη οδηγού (66,3%). 
Όσον αφορά το είδος των παρεχόµενων πληροφοριών για τα εκθέµατα το 92% των µαθητών προτίµησε να λαµβάνει ακουστικές 
πληροφορίες, ενώ ταυτόχρονα ένα µεγάλο ποσοστό των ερωτηθέντων (85%) επέλεξε τη δυνατότητα επιλογής όσον αφορά τον 
τρόπο παροχής πληροφοριών. Έχει ενδιαφέρον το γεγονός ότι οι χρήστες µε λιγότερη εµπειρία εικονικών περιβαλλόντων 
απάντησαν θετικά στην ανάγκη ύπαρξης οδηγού χρήσης, ενώ οι έµπειροι χρήστες απάντησαν αρνητικά ως προς αυτή τη 
δυνατότητα. Στο ερώτηµα που αφορούσε την ποιότητα της αληθοφάνειας του περιβάλλοντος το µεγαλύτερο ποσοστό των 
χρηστών απάντησε θετικά (68%), ενώ ένα µικρό ποσοστό µόνο (2,9%) δεν έµεινε ικανοποιηµένο από την ποιότητα της 
αληθοφάνειας. Οι µαθητές ερωτήθηκαν επίσης εάν είχαν την αίσθηση ότι βρίσκονταν σε πραγµατικό µουσείο και το 63,5% του 
δείγµατος επέλεξε την απάντηση «πάρα πολύ». 
Μία άλλη παράµετρος που εξετάστηκε µέσα από την έρευνα αφορούσε την «αίσθηση παρουσίας» στον χώρο. Στο ερώτηµα εάν 
κάποια στιγµή ο χρήστης ένιωσε ότι βρίσκεται σε µουσείο, το 63% των ερωτηθέντων απάντησε θετικά και µόνο το 11% 
αρνητικά. Το µεγαλύτερο ποσοστό των µαθητών/τριών χαρακτήρισε την εµπειρία συναρπαστική, ενδιαφέρουσα ή ευχάριστη 
και ένα πολύ µικρό ποσοστό (1,9%) τη χαρακτήρισε αδιάφορη. Στην ερώτηση εάν θα επισκέπτονταν το εικονικό µουσείο εφόσον 
είχαν τη δυνατότητα να επισκεφτούν το αντίστοιχο αληθινό µουσείο, το 70% των µαθητών/τριών απάντησε ότι δεν θα το 
επισκέπτονταν. Το ποσοστό διαφοροποιούνταν στην περίπτωση που οι χρήστες δεν θα είχαν τη δυνατότητα να επισκεφτούν το 
πραγµατικό µουσείο και σε αυτήν την περίπτωση όλοι οι µαθητές απάντησαν ότι θα επισκέπτονταν το εικονικό µουσείο. Τέλος, 
στην ερώτηση εάν η ένταξη των εικονικών µουσείων στη διδασκαλία του µαθήµατος ενίσχυσε το ενδιαφέρον τους και τη 
συµµετοχή τους το µεγαλύτερο ποσοστό απαντήσεων των µαθητών/τριών ήταν θετικό (54,8% απάντησε «πάρα πολύ», 27,9% 
απάντησε «πολύ», 13,5% απάντησε «αρκετά» και µόνο το 3,8% απάντησε «λίγο», ενώ δεν υπήρχε καµιά αρνητική απάντηση). 
 
Β2. Συµπεράσµατα 
Στο πλαίσιο ανάπτυξης πολιτισµικής συνείδησης και ιστορικής γνώσης των µαθητών, η κάθε σχολική µονάδα πρέπει να 
συνδυάζει ένα πλήθος παιδαγωγικών και διδακτικών δραστηριοτήτων, που θα προσδίδουν έναν περισσότερο λειτουργικό ρόλο 
στο σχολείο-µονάδα, αφού θα δίνεται έτσι στους µαθητές η ευκαιρία να εκφραστούν και να συνυπάρξουν (Αλµπανάκη, 2013). 
Οι ναοί, µας διηγούνται την ιστορία του κάθε τόπου διότι έχουν άµεση σχέση µε την ιστορία και τον πολιτισµό των λαών. Οι 
εκκλησίες αποτελούν χώρο λατρείας για τους πιστούς της κάθε θρησκείας, και είναι χτίσµατα ιδιαίτερα προσεγµένα, ως προς 
την κατασκευή τους, λόγω της σύνδεσής τους µε την καθηµερινή ζωή των ανθρώπων. Παράλληλα η τεχνολογική ανάπτυξη 
αποτελεί κοµµάτι του περιβάλλοντος και επηρεάζει την θρησκευτική ανάπτυξη του µαθητή και ο ρόλος του εκπαιδευτικού και 
ιδιαίτερα του θεολόγου είναι να βοηθήσει τους νέους να αναπτύξουν ικανότητες κατανόησης αυτών των νέων δεδοµένων 
(Μητροπούλου, 2014:22). 
 
Σύµφωνα µε την ανάλυση και ερµηνεία των ερωτηµατολογίων, αλλά και τη γενικότερη ανταπόκριση των µαθητών κατά τη 
διάρκεια ενασχόλησης µε τα εικονικά µουσεία στη διδασκαλία διαπιστώθηκε ότι ενισχύθηκε η δηµιουργία µάθησης µέσα από 
αυθεντικές καταστάσεις (γνωστική µαθητεία) και οι µαθητές ενεπλάκησαν σε ουσιαστικές διαδικασίες έρευνας, σκέψης και 
οικοδόµησης της γνώσης. Η πρακτική προώθησε την ενεργητική, ερευνητική, ανακαλυπτική και βιωµατική µάθηση και 
δραστηριοποίησε τα κίνητρα µάθησης (Bell, et al., 1995, Brown, et al., 1993:188-225, Scardamalia & Bereiter, 1991:37-69). 
 
Η αξιοποίηση του εικονικού µουσείου στην εκπαίδευση µπορεί να διαµορφώσει το κατάλληλο περιβάλλον και να προσφέρει τις 
απαραίτητες προϋποθέσεις για να εµπλουτισθεί το ΜτΘ. Κατά αυτήν την προσέγγιση ζητούµενο είναι ο τρόπος προσφοράς της 
γνώσης και η οργάνωση της διδασκαλίας µε τεχνολογικά µέσα, ώστε αυτή να γίνει αποτελεσµατικότερη (Bertrand, 1994:80-82) 
και ταυτόχρονα να εξυπηρετούνται οι διδακτικοί στόχοι του µαθήµατος. 
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Β5. Παραρτήµατα 
Αποτελέσµατα ερωτηµατολογίου «∆ιερεύνηση αποτελεσµάτων εφαρµογής artsteps». 
1. Φύλο 













4. Μετά την επίσκεψή σας στο εικονικό µουσείο µπορείτε να απαντήσετε πόσες αίθουσες είχε το µουσείο; 
5. Ως καλύτερο τρόπο πλοήγησης στον εικονικό χώρο προτιµάτε: 
 
6. Ποιο από τα παρακάτω θεωρείτε ότι σας αποσπά την προσοχή κατά την πλοήγηση στον εικονικό χώρο; 
7. Θα επιθυµούσατε να υπάρχει οδηγός χρήσης στην αρχή της ξενάγησης; 
 
  










9. Αξιολογείστε την αληθοφάνεια του Εικονικού Μουσείου 
 
 
10. Επιθυµείτε την παρουσία και άλλων εικονικών επισκεπτών στον χώρο 
11. Κατά την ξενάγησή σας νιώσατε κάποια στιγµή ότι βρίσκεστε σε πραγµατικό µουσείο; 
 
  









13. Θα χρησιµοποιούσατε την εφαρµογή: 
Εάν είχατε την δυνατότητα να επισκεφτείτε πραγµατικά το µουσείο Εάν 
δεν είχατε τη δυνατότητα να επισκεφτείτε το µουσείο 
 
